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はじめに 


いつもコナミのゲームソフトを愛用してくれているあなだにうれしいお南らせ。 

今までコナミのゲームを10倍楽しくさせて <れていた「ゲームを lofe 楽しむ力一卜 IJ ッジ」 
に 「 SRAM バックアップ機能」と楽しさ爽やか「おたのしみ機 li 」 を茄えてますます莽_ 
しだ「新10倍カートリッジ」が誕生しましだ。 

この取扱説明書の使用方法をよ<読んで大切に使って下さい。 

«■■■# nmtmm 


かんたんべんり ないぞう 

I . 簡単便利/バックアップ SRAM 内蔵 


カート | J ッジ内にバックアッフ用の 8 K バイト RAM を内蔵しており、フロッピーディス 
クやテーブを使わなくてもゲームのバックアップができます。もちろん、 SRAM はバ 
ツクアップされていますから、 MSX バソコンの電源を切つてもデータは消えずに保存 
されます。 


2. 完全完璧/ゲームのすべてをディスクセーブ 

ゲームの「その瞬間/」のすべてを、フ□ッビーディスクに完璧にセーブができます。 
ゲームの途中であろうと、デモであろうと、あるいはプレイヤーのやられてしまっだ瞬 
間であっても、その内容や時を選びません。いや〜便利になったもんです。 

3. i しさ ili / Si おたのしみ秦籠を呙 i 

力一トリッジに「バイオリズム」「テニス&ホッケー」「シークレット機 i 」 の3つのお鋈 
しみを内蔵しています。これだけで十分遊べるぜいだ<設計です。 

4. 14IS / MSX 1 ち 2 ち SS 

従来の MSX はもちろん、 MSX 2 でも使えます。 
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1 .機能一覧 


























準備 



じゅんび 

2.準備 


■ ひつようきき 

必要な機器 

(1) MSX / \°—ソナルコンピュータ 
① MSX 、 MSX 2 どちらでも使えます。 

②力一卜 U ッジス□ットは2個以上必要です。 

③ 16 K バイト以上の RAM 容量か'必要です。ただし、ディスクを彳するは、 32 K バイトぬ 
±の RAM 替 i が i 縫です。 

(2) モニター用テレビ . ゲームをする時に使ろものと同じものを使います。 

(3) フロッピーディスク装置…ゲームセーブ、画面セーブする 0| に使います。パソコンに内蔵され 
ている場合や、セーフ機能を使用しない時は不要です。 



接続 


⑴ MSX パソコンと周辺機器については各々のマニュアルにしだがって正し<接続して下さい。 
(2) MSX パソコンのス□ット番号を確認して下さい。バナソニック A 1 やソニー F 1 のように背面に 
もス□ットがあるものは、上部がスロット彳、^面か'ス□ット2、サンヨーの WAVY 23 J (巳） 
のよラに上部にス□ツトが並んでいるものは、手前がス□ット1、奥がス□ット2とい〇場合か' 
多いようです。 


( 3 ) MSX パソコンの電源が〇 FF であることを確かめてから、ス□ット番4の小さい! B に「薪10_ 

ほか あそ さ こ 

力一卜ツジ」を、他のス□ツトに遊びたいゲームの力一卜 ij ツジを差し込みます。 



⑷電源を入れます。最初にコナ 
ミの□ゴ マークが 表示され、 
しばら< して右のような画面 
が出たら〇 K です。 



がめん がめん 

( MSX 1 画面） （ MSX 2 画面） 

















基本操作 


き ほんそう さ 

3. 基本操作 


がめん 

け)タイトル画面 


電源を入れてしばら< するとコナミのロゴが表示され、その後「タイトル画面」が表示されます。 

ひようじ がめんじやつかんこと ぜんこうさんしよう 

なお MSX ( MSX 1) と MSX 2 では表示される画面が若干異なります。（前項參照） 


がめん 

(2) ペンギン画面 



がめん よう 

(画面は MSX 2 用です） 




「タイトル画面」が出だ後 _ぺ，ス:1 キーを押すと「ぺ 
ンギン画面」になります。ここではモード（機能の種 
類）を選択します。 


力ーソルキー （ g ][ l ) を押すと、ペンギン君がリモ 
コンでモードを選択して<れますので、希望のモード 


の文字が白になつだらキーを押して下さい。 
各モードのメニューへと進みます。 


(3) ゲームモードを選ぶと… • 


__ 譬^^^ 


ス□ット2に差し込まれだゲームか'すぐフレイできます。 
このモードにはメニュー表示はありません。 

なお、ス□ット2に他のゲームが差し込まれていない時 
はゲームモードは選択できません。 






























⑷モディファイモードを選ぶと 


スロット2に差し込まれだゲームの初期設定を変更でき 
ます。変更できる設定は次のとおりです。 

⑩ステージ数 
⑱フレイヤー数 



⑸セルフモードを選ぶと ♦ 


魔鼠: 


「新10倍」だけで使える機能を選択するモードです。 
次の4つの機能が使えます。 

①画面ライフラ ij 一機能 
⑬ SRAM ユーテイ U テイ 
⑱テニス&ホッケーゲーム 
㉚ バイオリズム 



















4 ■ゲーム•モード 


「ゲームモード」は、ス□ット2に差し込んだ力一卜 
U ッジのゲームを、すぐにスタートさせる時に使用 
します。 

「新10倍」がスロット1に差し込まれていると、コナ 
ミのゲームをもっとよ<知りたい人や、もっとうま 
くなりだい人のだめに、次のような3つの便利な機能 
が使えます。（モディファイ • モードからゲームをス 
タートさせてもこの機能は使用できます） 


①ボーズ機能 . ゲームを一時停止します。 

⑩コマ送り機能 . ゲームを1コマ1コマ fc かします。 


㉙ スローモーション機能……ゲームのスピードを遅<できます。 

@ゲーム完全セーフ機能……ゲームをいつでも完全にディスクにセーフします。 

⑲画面デ •一タセーフ 機能…… ゲームの 画-をディスクに セーフし ます。 

⑧⑩については後のページで詳し<説明しますので、ここでは⑩〜 ㉚ の蠱1について_し<驍鹃 
ししよつ0 



ポーズ機能、 — 1111 — I ■■■■ 

きのうせつめい 

⑴ 機能説明 

ゲームを一時停止 （ STOP ) させることができます。 

そうさほうほう 

(2) 操作方法 

①「スタート画面」で “ GAME ” を選びます。 

@ゲームを開始して下さい。 

⑧ゲーム中 、 gTOPl キーを押して T さい。ゲームが二备 Sit します。 

@再びキーを押すとまだゲームが-けられます。 

@ポーズ中は、キーボードの “ CAPS ” ランプが違 B します。 

(3) 莲# 

ゲームによつてはボーズ機能付きのものもありますが、「薪 io ! fej のボーズを麓ろと、さら 
に色々なことができるようになります。 






























⑴機能説明 

ゲームをマ 1 コマひ 1" コマ ii かすことができます。 

そうさほうほう 

(2) 操作方法 

© ゲーム中、 FsTOPi キーを押して下さい。 “ caps ” ランプが点灯しゲームが停止します。 
© 03キーを1回押すとゲームが1コマすつ進みます。 

③ コマ送り機能を解除する時は、ちラー度 r § r ^> 1 キーを押して下さい。 

スローモーション機能 

きのうせつめい 

⑴機能説明 

ゲームのスピードを遅<することができます。 

そうさほうほう 

(2) 操作方法 

❿ゲーム中、キーを押して下さい。 “ CAPS ” ランフガ点灯しゲームが停止します。 
⑱次に、 ma キーを押して下さい。ス□—モーションモードに入ります。 

@ここで、 BE し H キーを押して下さい。押すたびに徐々にスピードが上がってゆきます。 

④ 今度は、 0 SS 3 キーを押して下さい。押すだびに徐々にスピードが下がってゆきます。 

@ スローモーション機能を解除する時は、 fsToFl キーを押して下さい。 
























MODIFY モード 


5» モディファイ•モード 




モディファイ • モードでは、 ゲームスタート 時の ス 
テージ数、およびプレイヤーの数の変更が可能にな 
ります。「ペンギン画面」で “ MODIFY ” を選択し 


「スペース I キーを押して下さい。 


ステージ 数設定 

きのうせつめい 

(1) 機能説明 


ます。 

そうさほうほう 

(2) 操作方法 

① 「 MODIFY メニュー画面」で“ ■►”を “MODIFY 
STAGE NUMBER ” に合わせ _スペース謹 キーを 
押します。“■►”はキーボードのカーソルキー（匯] 
H ) で移動します。 

② 「設定値入力画面」が出ます。 

⑳設定するステージ数を自由に入力して下さい。 
入力はキーボードで行います。 

にゆうりよくち しゆうせい 



,、 こ！ かず じゆう せってい 

ゲームスタートの時のステージの数を自由に設定でき 


—— MODIFY MODE MENU —— 

♦MODIFY STAGE NUMBER 
MODIFY PLAYER NUMBER 
START GAME 


■nr 




—— MODIFY STAGE NUMBER- 


STAGE NUMBER=024 


㉚ 値のは、 ms または g キーで g います。 

© 烈したら國キーを舞して¥さぃ。_'ガ舒し 

ます。 ■'• ■■i . ■ 

©「 MODIFY メニュー画-」で“岭”を K START GAME S , に4わせ ft スぺ“ス:1 キーを 
主 I します。 

©画面は「ゲーム画面」になります。 

せって い じ 

⑩ゲームをスタートさせましよ〇。設定しだステージから始まりましだね./ 

(3) 淫惫 

©設定できるステージ数は、ス□ット2に差しているゲームによって蠢わります。そのゲームの 
最大ステージ数までしか設定できません。 

@ゲ_ムによっては「ステージ数」という概念がないものか'あります。これらのゲームでは、 . 
この機能は使えません。（例：「シャロム」%) 

⑩ゲームによってはステージの途中から始めるとスト ー U —が<すされてしまい至_にスト ー 
が進行しな<なるものがあります。（例：「沙羅曼蛇」 _) 
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MODIFY モードゲーム完全セーブ機能 


ブレイヤー数設定 

きのうせつめい 

⑴機能説明 

ゲームスタートの時のフレイヤーの数を自由に設定で 
きます。 

そうさほうほう 

(2) 操作方法 

① 「MODIF 丫メニュー画面」で“岭”を “MODIFY 
PLAYER NUMBER” に合わせI スぺースI キー 
を押します。“岭”は力ーソルキー （mgs) で移 
S します。 

⑱「設定値入力画面」か'出ます。 

@設定するフレイヤー数を入力して下さい。 

入力はキーポードで行います。 

の瞇は、國まだは@キ-で得ぃます。 

にゅうりよく お くだ せってヒ，义りよう 

©入力しだ6 キーを押して下さい。設定か完了し 

ます。 

® 「M モ 5b フ ^V メニュー-®」で“岭”を ^START GAME” に备わせ _十ス?1 キーを 
舞します。 

® 画面は「ゲーム画面」になります。 

㉚ゲームをスタートさせましよろ。設定しだフレイヤー数になっていますね/ 

(3) 注意 

⑩鼗是できるフレイや一 S は、 ii として1から99までです。0を入力した時は無効となります。 
©ゲームによっては、プレイヤーが1人というものがあります。こういろゲームはこの機能は 
イIえません。（例：「キングコング2」「シャロム」等） 


—— MODIFY MODE MENU —— 

MODIFY STAGE NUMBER 
♦MODIFY PLAYER NUMBER 
START GAME 


.f: し :. 


-MODIFY PLAYER NUMBER— 


PLAYER NUMBERS 



かんぜん き のう 

B . ゲーム 完全 セーブ 機能 


「薪10倍」では、ス□ットに差し込まれたゲームを途中でフロッピーディスクに完全に 
セーブしてお<ことができます。セーブはゲームのどの場所でも可能です。従つてプレ 
イヤーの爆発中やデモンスト レー ション中でもセーブできます。 

(フロッピーディスクの取り扱いについては、26ページを参照） 
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ゲーム 完全 セーブ 機能 



ほラほろ 

セーブの 方法 


ないぞう A 

© ディスク内蔵の MSX パソコン、まだはディスクユニットをスロットに差し込んだ MSX バソ 
コンか'必要です。 

ぞうせつ ばあい ひつよう したが ぞうせつ 

②ディスクユニットを増設する場合は、3つのス□ットか'必要になまりす。淀って増設ス□ット 
か'必要です。 

@セーフするディスクは、あらかじめ DISK-BASIC でフォーマットしておいて卞さい。 

(12. フローピーディスクの使い方26ページを参照） 

そうさほうほう 

(2) 操作方法 

@ゲーム中セーブしだい-面でキーを押します。 

②匚 5 SZS キーを押して下さい。ディスクセーフ&□—ド • モードになり s® の t に资のよ 
ろなメニュー表示がでます。 


--MEINIU-- 岭 DISK SAVE 

DISK LOAD 
END 


③“岭，，が “DISK SAVE” を A しているのを蘿かめ、 [_ スペース i キーを舟して T さい 。 M 

めん した つぎ ひようじ 

面の下に次のよ^な表示がでます。 


DISK-SAVE 

岭 SCREEN DATA 


GAME DATA 


END 


④“■►”を “GAME DATA” に合わせ g 次べ—;^ キーを#して T さい。¥のようなファイ 

めいにゆうりよくがめん ひようじ 

ル名入力画面が表示されます。 


DISK-SAVE 

INPUT FILE NAME 

GAME 

岭 


© キーポードからファイル名を入力します。なお、ファイル S は黄字 （ A 〜 Z、 〇〜 9) で8支 

じいない 

字以内です。 

めい しゆうせい .... , おこな 

◎ ファイル名の修正は u_ キーまたは圓キーで行います。 

㉔ うり本」、り ゆ うりょう r- - おくだ してい めい 

⑦入力が終了しだら キーを 押して下さい。ゲームデータが指定したファイル名で セーフ さ 


れます。 

@セーフが終了すると®の画面に戻ります。 

@ゲームを続ける時は“蟀”を “END” に备わせ、|スペ ース■ キーを#した j、 [STOF1 
キーを押して下さい。ゲームが始まります。 

⑩ゲームを終了する時は、フロッピーディスクを螽いてから11を诜って T さい。 
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ゲーム 完全 セーブ 機能 


■ ihmhhbbhhhhhhhhhhihhbhhhhhhhihhhhhhhhhhi 

口ードの方法 

( 1 *« 

(セーフの時と同じです。） 

そうさほうほう 

(2) 操作方法 

© ス □ット 2 に差しだ ゲームをスター トさせます。 

②ます _ST OP ■ キーを押して T さい。 

@次に ■SESiJ キーを押して T さい。ディスクセーブ& □— ドモードになり ii@ の t に资の 
よろなメニュー画面が表示されます。 


—— MENU—— 岭 DISK SAVE 

DISK LOAD 
END 


@ ゲームデータの入つているフロッピーディスクをディスクドライブにセットして ¥ さい。 

⑮“岭”を “DISK LOAD ” に备わせて、1キーを洚して T さい。 

◎ 次の画面が表示されます。“岭”が“ GAME DATA” を指していることを ii して r^： ベ ニラコ 
キーを押して下さい。 


DISK-LOAD 

岭 C3AME DATA 


END 


⑱フ□ッビーディスクに入つているゲームデータのファイル名が護余されます。ファイル含は 
画面上に最大 3 つしか表示されません。フロッピーディスクにXつているファイルが4つ紅左 
の場合は力ーソルキー（|1匪3)を使ってファイル名をスクロールさせて¥さい。 


DISK-LOAD 

SELECT FILE NAME 

GAME 

峰 STAGE1 .G58 


STAGES.G58 


—— END —— 


⑬□—ドするファイル名を“畤”に合わせて r スぺ 一X I キーを押して下さい。ゲームが口ード 
されます。 

⑩⑱のメニュー画面に戻りますので“岭”を “END ” に合わせ、キーを押して乍 
さし、 0 

⑩ Miaa キーを押すとセーフしだ場 g からゲームが裝まります。 
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SRAM 八、ックアップ 


きのう 

7 . SRAM バックアップ機能 


1 SRAM っ て、な〜に？ 

MSX/ \°ソコンは 「CPU」 という頭脳を持っています。この頭脳は「フ□グラム」の命令や「デ 
一夕」を愈て li きますが、この「フ□グラム」や「データ」をだ<わえておくのが「メモリー」 
です。 

「メモ 1 」_」にはあって、それぞれ 「R 〇 M_I、「RAM」 と呼ばれています。 「ROM」 は電 
_を©っても「フログラム」や「データ」が消えませんが、 「RAM」 は消えてしまいます。電源 
を切っても 「RAM」 の「データ」か'消えないよろにするには、電池などをつないでお<必要があ 
ります。これを「バックアップする」と言います。 

ころしてみると 「ROM」 の方が便利そろですが、実は 「R 〇 M」 は「データ」を書き替えるこ 
とができません。つまり 「ROM」 は中味を見ることしかできないわけです。 

これに競して 「RAM」 は自由に書き替えか'できます。（もちろん中味を見ることもできる）だ 
からゲームの途中の状態を書き込んで憶えてお < ことか'できるわけです。 

ところで、 「RAM」 の中には、 「DRAM」 と 「SRAM」 というのがあり、「新10倍」で使って 
いるのは 「SRAM」 です。この 「 SRAMj というのは、省エネタイフの RAM で、動かすのに 
な# A が贫な<てすみます（値段はちょっと高いけどね)。鼋池を長持ちさせるだめ「新彳〇倍」 
では 「SRAM」 を使ってるわけです。 

■ っか かた 

SRAM の使い方 

⑴ 「SRAM」 にゲームをバックアップしだり、 「SRAM」 からゲームを□ードしだりする蒔は、 
「新10倍」がどのスロットに入っていてもいい。. 

つまり、 aS 「新1〇倍」を使う時のようにス□ット番号か'「ゲーム」より小さい方にXってい 
な < ても使えます。 

(2) 最ぜに1ず「フォーマット」が必要。 「新10倍」の 「SRAM」 は、ディスクと同じ気分で使え 
るように設計されています。従って使う時もディスクと同じよろに「フォーマット」という事 
をしないと動きません。「フォーマット」は買っだ時に1回だけやっておけば〇 K です。 

(3)「 SRAMj にゲームをバックアップしだり、□ードしだりす る方法はゲームによって違います。 

ですから、この取扱説明書でバックアップの方法や、 □— ドの方法を説明できません。あなだ 
の買われだゲームの取扱説明書に 「SRAM へのバックアッフ」 「SRAM からの□ード」とい 
項目がありますから、そこを読んで下さい。 

(4)「SRAMIL— ティリティ」をうまく使おう。「新 lofej には、 「SRAM」 を使う時に便利なよ 
ろに 「SRAM ユーティ 1 」ティ」といろ機能を持っています。 

これは、次の3つです。 
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SRAM パックアップ 


⑩ DIRECTORY (ディレクトリー： SRAM の勒こ椅かラ(っているか誠べる） 

嚳 FILE DELETE (ファイルデリート： SRAM の中のファイルを)、Iす） 

®FORMAT (フォーマツト： SRAM の中を化する） 

<わし<は、 「SRAM ユーティ U ティを活用しよう」を見て下さい。 

■ sram をフォーマツトしよう 

「新10倍」の 「SRAM」 は、フ□ツビーディスクと同じよ:〇にゲームのデータをセーフする詰 
に「フォーマツト j を行なう必要があります。この「フォーマツト」をなっておかないとゲー 
乙のデータを/ \'ツクアツフできません。 

「フォーマツトの方法」は次の通りです。 

⑩「ペンギン画面」で “SELF” を選ぶ。 

⑩ 「SELF モードメニュー」で “SRAM DISK UTILITY” を M ぶ。 

@ 「SRAM DISK UTILITY メニュー」で “FORMAT” を i ぶ。 

@フォーマツトするときは“丫”キーを押す。止める時は“ N” を弗す。 

⑮一瞬のうちにフォーマツトが終了する。画面下に “FORMA 丁 COMPLETED” と護条され 
れば〇 K 。 

@ “END” を選んで 「SELF モードメニュー」 へ M す。 

これで 「SRAM フォーマツト」は終了です。一度 「SRAM フォーマツト」してお <と餐はも 
う 「フオーフツト」する必要はありま'せん。 


■ SRAM ユーティリティをしよ:ラ — 

「新10倍 j に入つている 「SRAM ユーティ U ティ」は、フロッピーディスクのユーティ U ティ 
と同じ働きのものです。（だだしコマンドが異なります。） 

(DDIRECTORY 

SRAM の内容を画面に表示します。ディスク•ユーティリティの “files” コマンドと S じ靈 
きです。操作方法は次のとおりです。 

①「ペンギン画面」で “SELF” を選ぶ。 

❿ 「SELF モードメニュー j で “SRAM DISK UTILITY” を i ぶ。 

@ 「SRAM DISK UTILI 丁丫メニュー」で “DIRECTORY” を i ぶ。 

⑩縫にファイル爸ガ'■される。（二!]論に■しきれない誇は、囹國キ-でべ-ジ髮 
りができます） 
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SRAMA ックアップ_ライブラリ-機能 




(2 )FILE DELETE 

SRAM の¥のファイルをします。ディスクユーティリティの “kill” コマンドと同じ働き 
です。操作方法は次の通りです。 

⑱「ペンギン画面」で “SELF” を選ぶ。 

② 「SELF モードメニュー」で “SRAM DISK UTILITY” を選ぶ。 

ディスク ユーティリティ ファイル デリート えら 

⑮ 「SRAM DISK UTILITY メニュー」で “FILE DELETE” を選ぶ。 

④ファイル名を入力し、0キーを押す。 

が終わると“闩 LE DELETE” と表示される。 

©FORMAT 

SRAM を域 i イ它します。ディスク*ユーティリティの “call format” コマンドと同じ働き 
です。 i イは「フォーマットしよろ」を参照して下さい。 

がめん きのう 

8.画面ライブラ 1 J 一機能 


ゲーム^で轰に入つだ画面をディスクにセーフすることができます。画面のセーブ 
はゲームの途$で&います。（フロッピーディスクの取扱いは、26ページを参照） 

■ .i のセーブ 

(1)_畜 

ゲーム完全セーブ機能と同様の準備が必要です。 

そうさほうほう 

(2 操作方法 

© 「スタート画面」で “GAME” を選び、ゲームを開始して下さい。 

② ゲーム 革、画面をセーブしだい場面で rsTOP ゝ'I キーを 押します。 

③ E5IS0I キーを押して下さい。「ディスクセーフ&口ードメニュー画面」になります。 

@ “岭”が “DISK SAVE” を指しているのを確かめ [15 三3キーを押して下さい。 

⑮“岭”が “SCREEN DATA” を指しているのを確かめ、I ス ぺ キーを押して下さ 
し、。「ファイル名入力画面」になります。 

◎キーボードからファイル名を入力します。ファイル名は （A 〜 Z、 〇〜 9) で8文字以内です。 
©ファイル名の修正は、 __ キーまだは、キーで行います。 

© 紐が數したら@|キ-を彝して¥さぃ。逢麓デ-夕が縫しだファィル爸にセ-フされ 
ます。 

⑨ セーフが終了すると、⑱の画面に戻ります。 . 

⑩ “■►”を “ END” に•备わせ ース丨 キーを押しだのち、 rSTOPl キーを押して下さい。 
ゲームが 再開します。 
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画面ライブラリー機能 


画面の口ード 

□—ドは、 「SELF」 モードで行います。 

mill 

(セーフの時と同じです。） 

そうさほうほう 

(2) 操作方法 

© 「ペンギン画面」で “SELF” を選びます。 

② ii 證データのセーフしてあるフロッピーディスクを、ディスクドライフにセットして下さい。 
㉙ 「SELF モードメニュー il 麓」で “LOAD SCREEN DATA” を選びます。 

❿フロッピーディスクに久つているゲームデータのファイル名が表示されます。ファイル名は 
H@± に叢关3つしか護余されません。フ□ッビーディスクに入っているファイルが 4 つ以上 
の4答は力ーソルキー（匯]匪!）を麓ってファイル名をスクロールさせて下さい。 


DISK LOAD 

SELECT FILE NAME 

SCREEN 

岭 SHALOM.S54 


DEMO.S58 


—— END —— 


⑩口ードする ii 麓データのファイル名を“■►”に合わせてキーを押して下さい。画 
面 データが□ー ドされ ます。 

@ 「ii®i 佘モードメニューになり、 il®T に友の護糸が出ます。画面全体を見たい時 
は“岭”を “DISPLAY ALL SCREEN ” に合わせて 邀 M キーを押します。 


--SCREEN DISPLAY MODE- — 
岭 DISPLAY ALL SCREEN 
END 


しゅうりょう エン 1 ' あ v 警㈣，けべ お ぜんがめんひようじら的 

⑬終了するときは、“岭”を “END” に合わせて Iスペース 丨キーを押します。全画面表示中に 

お がめんひようじ もど 

1_ スペース j キーを押すと◎の画面表示に戻ります。 





















画面ライブラリー機能 



■■■ がめん さくせい 

画面ライブラ 1 J 一の作成 

面ライフラ u _ Ai でセーブしだデータは、を1つて i® に護余させることができ 
ます。方法は下囡のとおりです。 



⑩ 


② 

㉓ 

㉚ 

画® セーフ Air 

C => 

ベーシックせんよう 

BASIC 専用のフ 


ベーシック よびだ， 

BASIC で呼出し 

<=> 

RUN / 

画面ファイルを作 


アイルに変換 


用フログラムを作 





する。 


る。 










(1) 画面セーブ機能で画面ファイルを作る。 

16ページの「8.画面ライフラ 'j— 機能」を参照して、画面ファイルを择って¥さい。 

BASIC の “files” コマンドでディスクの中を見て、“〇〇〇 .Sxx” といラファイルがあれ 
ばそれが画面ファイルです。 

(2) 巳 ASIC 専用のファイルに変換する 

“〇〇〇 .SXX” という画面ファイルはそのままでは BASIC で使用できません。これを“〇 
〇〇 .VRM” といろファイルに変換しなければなりません。以下の手順に従ってしてくだ 
さし、。 

® 17ページの「画面□—ド」の飜から®までを行います。この fe 手順@で、或鑌しだい ij® フ 
ァイルを選びます。 

⑩17ページの「画面 □— ド」の手順®で“岭”を “END” に合わせ r CTRL I と rSHFT~1 
キーを押しながら gn] キーを押します。すると、自動的に“〇〇〇 .VRM” という 
ファイルが作成されます。（この時、ディスクドライフにディスクが入っていることを確認し 
て < ださい） 

(Si) 

“〇〇〇 .SXX” といろファイルは、異なるゲームであれば同じファイル名が使えますが“〇 
〇〇 .VRM” といろファイルは区別できません。 
i ぇば、…… 

「沙羅曼蛇」で “STAGE1” というファイル名をつけると、 “STAGE1.S58” という|]盖 
ファイルか'できます。まだ、シヤロムで “STAGE1” というファイル名にすると、 “STAGE 
夂别 4 ” というファイルになり「沙羅曼蛇」と区別されます。ところが、これを BASIcMili 
面ファイルに変換すると、どちらも “STAGE1.VRM” となってしまい区別できません。 
この場合は、ファイルの名前を予め区別しておくか、あるいは、先に作ったファイ) us を“ name” 
コマンドを使って変更するなどして対応して下さい。 

“name” コマンドについては、お持ちのバソコンに付属されている巳 ASIC マニュアルに書 
かれているハズです。 
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画面ライブラリー機能 



⑶ BASIC で呼び出しプ□グラムを作る。 

⑵で?^つだ BASIcM の画面ファイルを、今度は BASIC で呼び出してみましよう。 
なお、 MSX1 と MSX2 では画面モードの設定が異な 1 0ますので注意か'必要です。 

㉚ MSX1 データ 劇 V1SX2 用画面データ 


レフ□グラム 呼出レフ□グラム 


10 SCREEN 2,2 


10 SCREEN 5,2 

20 COLOR, ,1 


20 COLOR 15,0,0 

100 ’ 


100 ’ 

110 BLOAD”TITLE.VRM”，S 


110 BL0AD ，， STAGE1.VRM'S 

120 GOSUBIOOO 


120 GOSUBIOOO 

200 ’ 


200 ’ 

210 BL0AD”DEM0.VRM”，S 


210 BL0AD ，， STAGE2-VRM'S 

220 GOSUBIOOO 


220 GOSUBIOOO 

300 GOT0100 


300 GOT0100 

1000 ’ 


1000 ’ 

1010 ’====TIMER==== 


1010 ’== 二 TIMER 二 == 

1020 FOR I=0TO100 


1020 COLOR 二 RESTORE 

1030 NEXT I 


1030 FOR I=0TO100 

1040 RETURN 


1040 NEXT I 



1050 RETURN 


(莲蓋）主 E のI」ストはあ<までサンフルです。みなさんの工夫でもつといいプログラムになり 
ます。頑張って<ださい。 
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バイオリズム 


9•バイオリズム 


■ バイオリズムについて ■■■■■■■■■■■ 

世の中には、自分の好調 • 不 i を知る材料が数多<ありますが、「バイオリズム」もそのひとつ 
です。「バイオ U ズム」は、生まれだ日を基準として算出しだ身体のI」ズムです。 

「バイオリズム」には、「身体のリズム」「感情のI」ズム」「知性のリズム」の3つの 1 J ズムがあ 1 0 
ます。これらのI」ズムは一定の周期があり、それぞれについて好調•不調の時期および要注意日 
が算出できます。この好調 • ネ調は占いのように吉とか凶とかではなく、活動期、充電期といラ 
よラな考え方をして下さい。 

■ そう さほうほう 

操作方法 

①「ペンギン画面」で “SELF” を選びます。 

©「SELF モードメニュー」で “BIOR 丫丁 HM ” を選びます。キーを押すと生年月 
日入力画面になります。 

@ます、■能を％另します。笔は茜層で4捲、能は端 （1 〜9能は、01〜 09) で热しま 

す0 

® まちがつだときは、キーで画面の力ーソルを移動させ修正します。 

◎入力が終わつたら、〇キーを押します。 

•茨に、チェックする自を艰します。戴する黯は、錢鞀と8じです。 

@チェック日の入力が終わつだら、〇キーを押します。 

⑱バィォリズム護が■されます。（韻は_編） 

rnmMs ^ チェック§を1%男する轉は、キ-を舞し、⑳から裝めます。 

⑩終了する時は、 fCTRL 1 + 151を押します。 「SELF モードメニュー j に戻ります。 
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バイオリズム 


バイオリズム表の見方 

螽®はと卡 i に券 i されておつ、 ± i に § u ズハのチェック□における眹1、卡#に茗リズ 
乙のチェック日を中心として、 -15 〜+32日のリズムの動きが表示されます。なお、 MSX 1 と MSX 2 
では表示の方法が異なります。 

(1) SU ズムの i 杀 

⑩身体リズム （P : Physical Rhythm ) 

身体リズムは、体のコンディシヨンに影響を与えます。 MSX 2 画面では、黄色いラインで裏 
示されます。 （ MSX 1 は、白いラインです。） 

« 感情リズム （S : Sensitivity Rhythm ) 

感情 1 」ズムは、情緒や感情、気分等に影響を与えます。 MSX 2 画面では、青いラインで表示 
されます。 （ MSX 1 では、白いラインです。） 

⑱知性リズム（ I : Intellectual Rhythm ) 

知性リズムは、頭脳の垂きに影響を与えます。 MSX 2 では、赤いラインで表示されます。 （ MSX 1 
では、白いラインです。） 

(2) 各リズムの状_ 

各リズムの状態は、5つに分類して表示されます。 

® GOOD . 活動期のピーク近边です。 

② NORMAL ……活動期です。 i 另がみなぎつ、エネルギーを MS する為 i です。 

@ CAUTION ……要注意日です。この頃か一番不姜是でやネ淫 A のおこりやすい eli で 
す0 

㉚ BAD . 充電期です。がもってきます。エネルギーの茺 i に ii して、菜るベ 

き活動期に備えます。 

@ WORST . 充電期のピークです。 




がめん 

( MSX 1 の画面） 


がめん 

( MSX 2 の画面） 
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10 ■テニス S ホッケー 


昔なつかしいテニスとホッケーゲームを再現しました。単純なゲームですが2人でや 
ると結構アツくなるものです。テニスとホッケーは、ルール以外すベて同じ操作です。 

(1) ゲームの 進め方 

②「ペンギン画面」で “ SELF ” を選びます。 _ 

©「 SELF モードメニュー」で TENNIS AND HOCKEY ” を選びます。選択しだ5 H スぺ RK : I 
キーを押して下さい。 

❿「ゲームセレクト画面」になりますので、 “ TENNIS ” 又は “ HOCKEY ” を選びます。選 
択しだら12ペース1キーを押して下さい。 

m 「ゲーム設定画面」になります。自分のレベルに合わせてゲームの設定をして下さし〗。（別項 

さんしよう 

参照） 

⑩設定が終了したら|スぺ 一3： J キーを押して下さい。ゲームがスタートします。 

⑩ゲームか^すると結果が表示されます。キーを押すと®に戻ります。ゲームを 
終わるときは、“岭”を “ END ” に合わせて^^^キーを押して下さい。 

⑩ゲーム途一で、ゲームを終わりだいときは、 1浙_ + M を押して下さい。 

(2) ゲーとの設定 

茲の4っ—難できます。 E 圍キ-で譏する懸を線'し、@國で M 懸の靈を 
決めます。設定が全て終了しだらキーを押して下さい。ゲームがスタートします。 
鬱 LENGTH …フレイヤーのラケットの長さを設定します。 

“1”が一番短<、“4” が一番長くなります。 

# SPEED ……タマの早さを設定します。“1”が遅く、“5” が最も速いです。 

@ TYPE . ゲームのタイフを設定します。ラケットの配置が変化します。 

④ BAR . “丫”を選択すると、コートの中央に障害壁か'現れます。 

“ N ” は現れません。 


GAME MODIFY 

LENGTH 

►[2 

3 a 

SPEED 

2 

3 4 5 

TYPE 

W B 

C 

BAR 

W v 


PUSH 

SPACE 

KEV 
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テニス S ホッケ- 


マ 


(3) ゲームの 遊び方 

© 笞义纖觀です。 


@キー操作は次のとおりです。 



ラケツト移動 

サーフ 

プレイや一1(右サイド） 

囡囹 

1スペース却 

プレイヤー2(左サイド） 

固囵 

1 SHIFT 1 


⑷テニスゲームのルール 

⑩ルールは通常のテニスと歸じです。 

② 3 セットマッチで、 6 ゲーム先取すると 1 セット余れます。2セット筅鲅すると_南となります。 

③ ゲームのカウントは、 0-15-30-40 となります。 

⑸ホッケーゲームのルール 

⑦ゲームは前半と後半に分かれており、それぞれ90_ハーフとなっています。 

® 相手側のゴールへタマを A れると、が弩えられます。なお、.籍羔は箱泰の Ml になりま 
す。 



(テニスゲーム） （ホッケーゲーム） 
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シ-クレット機能 


きのう 

11■シークレツト機能 


ゲームの中にちりばめられだ「か<しコマンド」や「かくし操作」は、捜す楽しさ、 
見つけだ時のうれしさがだまりません。「新10倍」には、コナミのゲームを「新10倍」と 
いっしよにプレイすることによって、この「かくしコマンド」や「か<し操作」を簡単 
にみつけだり、あるいは、新し<追加しだりする機能がついているのです。 

(だだし、ゲームによって対®していないものもあります。） 



はっけんき のう 

かくしコマンド発見機能 



きのう 

⑴機能 


各種ゲームの中に予め設定されている「か<しコマンド」を簡単に発見できます。 

そうさほうほう 

(2) 操作方法 

①コナミのゲームと「新10倍」をスロツトに差込み電源を入れます。 
m ゲームスタートの時に@キーを押しながらゲームスタートキーを押します。 

③「かくしコマンド」が入つている時は、「かくしコマンド」か'表示されたり、あるいは、「か 
<レコフンド」を発見するだめのヒントが表示されます。 
m この機能は、昭和63年2月以降に発売されるコナミのゲームソフトに対応しています。まだ、 
それぞれのゲームの内容により、操作方法や機能の内容が一部変更になる場合があります。 
詳し<は、それぞれのゲームの取扱説明書をお読み下さい。 

⑮この機能が対応しているコナミのゲームソフトでも、もともとそのゲームソフトにか<レコ 
マンドが入つていない場合は、発見機能は働きません。この場合、ふつ〇にゲームが始まつ 
てしまいます。「か<しコマンド」が入つているかどうかは、そのゲームソフトによって異な 


ります。まだ、必す入つているといラ保証はありません。 

か < しコマンド逼力 

d)Ai 

ゲームカートリッジのみでフレイしていても出てこない「か<しコマンド」が、「新10倍」とい 



つしよにス□ツトにさしてフレイすることによつて、新たな「かくしコマンド」が使えるよう 


になる機能です。 

そうさほうほう 

(2) 操作方法 

❿コナミのゲームと「新10倍」をス□ットに差込み電源を入れます。 

②ゲームに何らかの「かくしコマンド」が追加されます。 

⑩追加された「か<しコマンド」の内容は、「か<しコマンド発見機能」を使うことによって発 


けん あた で とき 

見のだめのヒントが与えられます。（ヒントが出ない時もある） 
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シ-クレット機能 




㉚ この機 i は、阖南 63 犖 2 背 mi に ii されるコナミのゲーバソフトに葑 i しています。まだ、 
それぞれのゲ-との縫により、ゃ_の繼がゴ#_になる縫があります。 
詳し<は、それぞれのゲーム取扱説明書をお読み下さい。 

⑮この機能が対応しているコナミのゲームソフトでも、この盛 i か 111す蠢尾できるとは謹りま 
せん。 

そう さ つい 力、 去 のう 

かくし操作追加機能 

(mm 

ゲームカート U ツジのみでフレイしていても出てこない「か<し操作」が、「新10倍」といっし 
よにス□ツトにさしてプレイすることによって新だな「かくし操作」が使えるようになる 
です。 

そうさほうほう 

(2 操作方法 

⑩コナミのゲームと「新10倍」をスロツトに差込み電源を入れます。 

⑱ゲームに何らかの「か< し操作」が追加されます。 

⑩■されだ「かくし■」の繼は、「かくしコマンド觀編」を I' ぅことによって、餐貨 
のだめのヒントが与えられます。（ヒントが出ない時もある） 

㉚ この機能は、昭和 63 年 2 月以降に発売されるコナミのゲームソフトに鼓冠しています。また、 
それぞれのゲームの随により、 i 綠髪ゃ編の繼が二#_になる暴答があります。 
詳し<は、それぞれのゲームの取扱説明書をお読み下さい。 

⑮この機能か'対応しているコナミのゲーバソフトでも、この機 i か 1 E す蠢屋できるとは fe りま 
せん。 


つか かた 

12■フロッピーディスクの使い方 


「新 1 0倍」のゲーム i 筌セーブ Ai は、 MSX の糧擊となっている 3. 5インチフロッピ 
ーディスクを使用します。使用にあだって注意すべきことがありますのでよ<南んでお 
いて下さい。 
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フロッピーディスクの使い方 


ディスクのフォーマット 

新し<買ってきだフ□ッビーディスクは、ご套_箭に S す「フォーマット」といろイをしな 
ければなりません。「フォーマット」について_しい_はいろいろな HA や笨に i 芥され ています 
ので、そちらを参照して下さい。ここでは、「フォーマット」の#1を i 齐します。 

① 「新 1 〇倍」やゲームの ROM 力ートリッジを4し込ますに謙1を久れます。するとの 
画面になります。（ただし、ディスクドライフを内 - していない MSX では、贫&ディスクド 
ライフ:！ニットを接続して下さい。） 

❹新しいフ□ッビーディスクをディスクドラィブに蠱し込みます。(磋い苦しのディスクでも韆 
いませんガ、そのディスクの中味は全部消えてしまいます。） 

この時、フロッピーディスクのフ□テクトノッチが4き込み錶 i になっていないかどろか M 
認して下さい。 

@キーボードから “CALL FORMAT ” と％労し0キーを彝します。 

“ CAL じと “FORMA 丁”の間にスペースをひ 1とつ久れて辛さい。 

© “Drive name ? ( A , B )” としてきます。“ A ” と A 另して T さい。 

㊃ フォーマットするディスクの種類を M いてきます。あなだがされるディスクのにあ 
わせて選択して<ださい。 

◎ “Strike a key when read ゾ’（準備できだ 5 キーを舞して ¥ さい）と護余されます。 

1 スペ ース I キーを押して下さい。(猫のキーでも縫いませんが…… ） 

© MSX パソコンは、セコセコとフォーマットを吾います。贫し痔ちましょう。やがて“ f ^ rrrfa 卜 t 
complete ” と表示されます。これで「フォーマット」が^?しましだ。 

(注）一度「フォーマット」をしておくと、:からそのフロッピーディスクを蔓うだびに「フ 
ォーマツト」する必要はありません。まだ、何かデータの入っているディスクを「フォ 
—マット」すると最初に入っていだデータは全部消えてしまいます。 

■ディスクユーティリティ 

MSX の DISK - BASIC には、ディスクの芮替を負たり、セーフしだファィルを袅したりする豁 
令か'あるので紹介しましょう。 

ま▼、「新1〇倍」や 「 rom 力一トリッジ」を金ぃて ii を a れ、きの ii ® にして 1 ^さぃ。 
その後、フロッピーディスクをディスクドライフに-し4んで¥さい。 

(1) ディスクの芮容を_ベる。（フ fif “ コマンド） 
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⑱: files ”と大另して國を#して T さい。セーフされたデータの si か'ズラズラ〜っと護 
示されます。 

⑱表示されだ名前をよ<見ると、セーブする轉につけだファイル答の鍵に “. G 〇〇”が彳 Mo さ 
れます。例えば、「沙羅曼蛇」でゲームセーブする “ STAGE 1” といをつけると、 
“ STAGE 1. G 58” というファイル名になります。この“ . G 58” をファイルタイフと#います。 
⑩ファイルタイフの意味は次の通りです。 

STAGE 1. G 58 

ファイル名一 J しゲームの種 i 。 商品番号の下2桁 （58 二 RC 758) 

—— データの種類。“ G ” =ゲームセーフデータ 

“ S ” =画面ライフラーデータ 

E ) ファイル名を消す。 （ kill コマンド） 

⑩ “& Ti ” と热しだぁと S けて邊しだいファィル含を烈します。 

© ファイル名は、“”で囲んで下さい。 

© この時、ファイル名の後のファイルタイフ （“. G 58” とか “. S 58”） も i れないで太另して¥ 
さし、 0 

にゆうりょく おわ お 

@入力か'終っだ5 0キーを押します。 

® “〇 K ”と表示されるとファイルが消されました。 

㉟ “ files ”コマンドでディスクの内容を見て下さい。ファイルが森くなっていることがわか 
りますね。 

エラーメッセージ 

「新 1 0倍」でセーフや □— ドをしている時、正しく使-されないとエラーメッセージが護余され 
ます。 

① “DISK OFFLINE ” 

ディスクが入っていません。ディスクを入れてもうご i やり■すは g キーを、±めてしま 
ラ時は、三 S キーを押します。 

@ “WRITE PROTECTED ” 

ディスクの書き込みタフが4ぎ込み fetii になっています。4き4み_企をして、 
もう一度やり直す時は@1キーを、止める時は r ズぺ二 X : を舞します。 

③ “DISK FULI _” 

ディスクの中味がいっぱいです。ディスクを萎 M して¥さい。 

④ “DISK I 〇 ERROR ” 

うま<セーブや□ードがでません。ディスクがこわれている a | や、フォーマットしていないデ 
イスクを使用しだ時に出ます。 
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ソフト議能対応一覧表 


べつ き のうたいおういちらんひょう 

13.ソフト別機能対応一覧表 


ん ばい きのう げんそく たいおう 

「新10倍」の機能は、原則としてコナミのすべての MSX ゲームに対廊していますが、 

せいしつじよう たいおう すうへん-う去の六 しよう 

ゲームの性質上、対®していないものもあります。まだ、ステージ数変 M 機能を使用し 

ばあい しゆうめ なんいど へんか ばあい 

だ場合、2周目の難易度が変化しない場合があります。 






機 

能名称 




ボ 

1 

コ 

フ 

お 

< 

<0 

ス 

□ 

I 

モ 

1 

シ 

ヨ 

ン 

フ 

レ 

イ 

や 

1 

数 

設 

定 

ス 

I 

数 

設 

定 

画 

面 

セ 

1 

フ 

ゲ 

1 

し 

完 

全 

セ 

1 

フ 

S 

R 

A 

M 

バ 

ツ 

ク 

V 

ツ 

フ 

シ 

1 

ク 

レ 

ツ 

h 

饿 

能 


ゲ 

一ん名称 

ス 

RC700 

わんば<アスレチック 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC701 

け 

つきよ < 南極 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC702 

ち 

んだ君の算数 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC703 

夕 

イムバイ□ット 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC704 

フ 

□ ツ ガー 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC705 

ス 

—バーコブラ 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC706 

ビ 

デオハスラー 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC707 

□ 

ナミの麻雀道場 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC710 

ハイバーオ |J ンピック 1 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC711 

ハイバーオ U ンピック 2 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC712 

サ 

ーカスチヤ ー U 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC713 

フ 

ジカルツ |J 一 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC714 

ぼ 

んぽこバン 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC715 

/\ 

ィパースポーツ 1 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC716 

キ 

ヤベジ-バッチ 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC717 

/\ 

ィバースポーツ 2 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC718 

コナミハイバーラ一 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC720 

□ 

ナミのテニス 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC721 

ス 

カイジャガー 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC723 

□ 

ナミのゴルフ 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

RC724 

コナミのベースボール 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC725 

ィ • 

一 • アル • カンフー 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC727 

王 

家の 谷 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC728 

モ 

ピレンジヤー 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC729 

ピ 

ポ ル ス 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 
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ソフト別機能対応一覧表 



機能名称 

ボ 

1 

ズ 

□ 

フ 

ぉ 

< 

り 

ス 

□ 

1 

モ 

1 

シ 

ヨ 

ン 

フ 

レ 

ザ 

や 

1 

数 

設 

定 

ス 

1 

数 

設 

定 

画 

面 

セ 

1 

フ 

ゲ 

1 

し 

兀 

全 

セ 

1 

フ 

S 

R 

A 

M 

}\ 

ツ 

ク 

ア 

ツ 

フ 

シ 

1 

ク 

レ 

ツ 

h 

機 

能 

ゲーム名称 

RC730 

□ — K ファイター 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC731 

コナミのピンボン 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC732 

コナミのサッカー 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC733 

1\ イバースポーツ 3 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC734 

グー ニーズ 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC735 

1Q 倍力一トリッジ 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

RC736 

コナミのボクシング 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC737 

イーガー皇帝 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC739 

魔 城 伝 説 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC740 

ヅ 亇 ンビー 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC741 

新世サイザ 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

RC742 

グラディウス 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC743 

夢大陸アドペンチャー 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC744 

悪魔城ドラキュラ 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC745 

キンヴコング 2 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC746 

Q バ—卜 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC747 

火の 麻 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC748 

がんばれゴエモン/ 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC749 

ガ U ウスの迷宮 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC750 

メ タ ルギア 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC751 

ヴラディウス 2 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC752 

F1 スピリット 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

X 

X 

RC753 

0 シ ャス 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

RC754 

シャ □ム 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

〇 

X 

RC755 

新 10 倍力一卜 1 」ッジ 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

RC756 

フレイクシヨット 

X 

X 

X 

X 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

RC757 

激突ペナントレース 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

〇 

〇 

RC758 

沙羅曼 蛇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 
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使用上®注意 

■' .'ベ ■ 


し ようじょう ちゅうい 

使用上の注意 


- U チウム電池の交換について - 

1. 「新10倍」には、 SRAM のバックアッフ用にリチウム電池を搭載しています。従って 
「新10倍」は常温 （ 0 〜 40°C) で正常に ご 使用下さい。 

2. U チウム電池が切れだ場合の電池交換はコナミにて行ないます。 

3 . 電池交換は有償にて承ります。詳し<は下記のコナミ営業部 「 MSX 係 j あてにお問い 
合わせ下さい。 

(問い合わせ先） 

関東地区：〒101東京都千代田区神田神保町 3-25 TEL 03-264-5678 
関西地区：亍561大阪府豊中市庄内宝町 1-1-5 丁 EL 06-334-0335 
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使用上の注意 


ちゅうい し 二う ねが 

注意事項およびお願い 


1. 落丁 • 乱丁を除き、この取扱説明書の再発行はいたしません。 

2. この製品は、 MSX および MSX 2 規格のパーソナルコンピュータに共通してご使用 
いだだけます。 

3. 力一卜 U ッジを着脱する時は必す本体電源を〇 FF にしてください。 

4. 精密機器ですから絶対分解しないでください。 

5. 「新10倍」は RAM 16 K バイト以上のパソコンで動作します。 RAM 容量 16 K バイ 
卜以下の MSX バソコンでは使用できません。市販の拡張ス□ットボックスを接続 
のうえ、市販の RAM カート 1 2 3 4 5 6 7 8 J ッジとともにご使用下さい。（なお、ディスクを使 
用する場合は 32 K バイト以上の RAM が必要です） 

6. 長時間にわだりゲームをする時は、1時間ごとに10〜20分の休憩をしましよう。 

7. この商品はコナ5工業株式会社が開発しだ才 U ジナル作品です。当社の許可な<、 
映像、音響、フ□グラム、印刷物などの、全部まだは一部を複製することを禁じ 
ます。 

8. 商品は慎重に検査し、万全を期して出荷しておりますが、万一お気づきの点がご 
ざいました5、下記のコナミ営業部 「 MSX 係」にご連絡<ださい。 

関東地区：〒101東京都千代田区神田神保町 3-25 TEL 03-264-5678 
関西地区：〒561大阪府豊中市庄内宝町 1-1-5 TEL 06-334-0335 

なお、商品を直接お送り頂<前に必ず電話等でご連絡下さるよラお願い致します。 



















コナミ株式会社 

〒101東京都千代田区神田神保町3丁目25 TE し 03-264-5 B 78 代) 
〒56】大阪府豊中市庄内宝町1丁目1 一5 TE し 06-334-0335( 代) 






